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Abstrak: Penelitian bertujuan untuk mengetahui peningkatan kemampuan motorik halus melalui media puzzle 
raksasa pada anak kelompok B-3 RA Insani Taqwim Palembang. Menyusun potongan puzzle dengan ukuran yang 
besar atau raksasa adalah hal yang sangat jarang ditemui dan sangat menarik, sehingga dapat menarik minat anak. 
Jenis penelitian adalah penelitian tindakan kelas (classroom action research) secara kolaboratif dengan model 
Kemmis & Mc Taggart. Setiap siklus terdiri dari empat tahap yaitu perencanaan, pelaksanaan, pengamatan dan 
refleksi. Subjek penelitian adalah 19 anak kelompok B-3 RA Insani Taqwim Palembang yang terdiri dari 11 anak 
laki-laki dan 8 anak perempuan. Objek penelitian adalah menyusun potongan puzzle raksasa. Pengumpulan data 
menggunakan lembar observasi dan dokumentasi. Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis deskriptif. 
Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan kemampuan motorik halus melalui media puzzle raksasa di 
RA Insani Taqwim Palembang. Hal ini dibuktikan dengan adanya peningkatan rata-rata kemampuan motorik 
halus pada pra tindakan sebesar 20%, meningkat menjadi 37% pada tindakan siklus I dan mencapai 84% pada 
tindakan siklus II. Kemampuan motorik halus meningkat setelah guru memberikan penjelasan yang jelas tahap 
demi tahap dalam kegiatan meyusun puzzle raksasa dan memberikan motivasi kepada anak sehingga anak lebih 
fokus mengikuti kegiatan. 
 
Kata kunci: Kemampuan Motorik Halus, Media Puzzle Raksasa, Anak 
 
PENDAHULUAN 
Setiap anak mempunyai potensi yang 
dibawa sejak lahir. Potensi tersebut akan 
berkembang dengan baik, jika diiringi 
stimulus dari lingkungan. Potensi anak 
dapat dilihat dari perkembangan berbagai 
aspek, seperti: fisik motorik, kognitif, 
bahasa, nilai agama/moral, sosial 
emosional, dan seni. 
Hasil pembelajaran yang dilakukan 
oleh peneliti di RA Insani Taqwim 
Palembang selama ini, menunjukkan 
bahwa anak-anak belum optimal 
melakukan gerakan motorik halus sehingga 
anak memerlukan media yang menarik agar 
anak menjadi antusias dan tertantang 
dengan pembelajaran yang diberikan oleh 
guru. Ada beberapa kegiatan anak yang 
menunjukkan hal tersebut yakni cara 
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memegang pensil yang belum benar, 
kesulitan membuat bentuk-bentuk tulisan, 
serta menggunting dan menempel belum 
rapi. 
Dari uraian yang telah dikemukakan, 
peneliti tertarik untuk meneliti dengan 
judul “Penerapan Media Puzzle Raksasa 
Terkait Dengan Pekerjaan, Untuk 
Meningkatkan Kemampuan Motorik Halus 
Anak Usia 5-6 Tahun Di RA Insani 
Taqwim Palembang”. 
LANDASAN TEORI 
Untuk berhasilnya kegiatan 
pembelajaran sering kali guru tidak dapat 
melepaskan diri dalam menggunakan 
media (alat bantu), sebagaimana 
digambarkan Sadiman dalam Latif 
(2014:151), kata media berasal dari bahasa 
latin medius yang berarti “perantara atau 
pengantar”. Sedangkan menurut Gerlach & 
Ely dalam Latif (2014:151), media adalah 
“manusia, materi, atau kejadian yang 
membangun kondisi yang membuat anak 
mampu memperoleh pengetahuan 
keterampilan, atau sikap”. Hal ini berarti 
segala sesuatu yang dapat menjadi 
perantara bagi anak untuk memperoleh 
pengetahuan, dapat disebut dengan media. 
Jadi, media pembelajaran anak usia 
dini adalah segala sesuatu yang digunakan 
sebagai perantara untuk memberikan 
pengetahuan dan keterampilan kepada 
anak. Yang dapat dikatakan sebagai media 
adalah guru, buku, dan lingkungan 
sekitarnya. 
Bermain adalah kegiatan yang sangat 
menyenangkan bagi anak, termasuk 
bermain puzzle. Menurut Kim dalam 
Afrian (2018:17), puzzle berarti  “suatu 
permainan  yang  memiliki aturan-aturan 
tertentu dengan memperlihatkan sisi 
permasalahan untuk dipecahkan melalui 
kecerdikan dan kesabaran”. Artinya, anak 
dapat melatih pemikiran dan kesabaran 
dalam menggunakan kemampuannya untuk 
menyusun permainan ini. 
Jadi, media puzzle raksasa adalah suatu 
permainan menyatukan potongan-potongan 
gambar menjadi suatu bentuk atau gambar 
dalam ukuran yang besar, yaitu seukuran 
meja anak di kelas. Media ini sebagai 
perantara untuk memberikan pengetahuan 
dan keterampilan kepada anak. 
Manfaat yang akan didapatkan anak 
dalam bermain puzzle adalah meningkatkan 
berbagai aspek perkembangan, khususnya 
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meningkatkan keterampilan motorik halus 
anak. Karena dengan bermain puzzle, anak 
dapat lebih berfokus pada penggunaan jari 
jemarinya untuk menyusun potongan 
gambar yang dibuat semenarik mungkin. 
Bermain puzzle bukan hanya sekedar 
meletakkan potongan gambar pada tempat 
yang disediakan, tetapi juga diperlukan 
koordinasi mata dan gerakan tangan untuk 
menyesuaikan bentuk dan warna dari setiap 
potongan gambar. Febry (2014:143) 
mengungkapkan cara bermain puzzle, 
yakni sebagai berikut: a) Biarkan anak 
mengamati puzzle yang telah tersusun 
sempurna, b) Lepaskan masing-masing 
potongan gambar, c) Mintalah si anak 
menyusun ulang. 
Teori mengenai pengertian 
perkembangan motorik halus sangat 
beragam. Perkembangan motorik halus 
merupakan kegiatan yang menggunakan 
otot-otot halus pada jari dan tangan. 
Gerakan ini merupakan keterampilan 
bergerak. Hal ini digambarkan Rahyubi 
(2016:222) menyatakan bahwa aktivitas 
motorik halus (fine motor activity) adalah 
“keterampilan yang memerlukan 
kemampuan untuk mengoordinasikan atau 
mengatur otot-otot kecil/halus”. Contoh 
aktivitasnya adalah kemampuan 
memindahkan benda dari tangan, 
mencoret-coret, menyusun balok, 
menggunting, menulis, dan sebagainya. 
Anak akan menyentuh dan memegang 
benda yang terlihat menarik. Menurut 
Rahyubi (2016:222) bahwa: contoh 
aktivitas motorik halus adalah kemampuan 
memindahkan benda dari tangan, 
mencoret-coret, menyusun balok, 
menggunting, menulis, dan sebagainya. 
Kemampuan memindahkan benda dari 
tangan adalah salah satu kegiatan yang 
dapat dijadikan kegiatan menarik untuk 
anak. Memindahkan benda dengan 
menggunakan berbagai media akan 
mengoptimalkan kemampuan motorik 
halus anak, seperti media puzzle. 
Jadi, terdapat beberapa kemampuan 
motorik halus anak usia 5-6 tahun, salah 
satunya adalah memindahkan benda 
dengan menggunakan tangan. Melakukan 
eksplorasi dengan berbagai media dapat 
juga meningkatkan kemampuan motorik 
halus anak, seperti media puzzle. 
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Berdasarkan penelitian yang dilakukan 
oleh Murdiana (2018:69) dengan judul 
“Proses Mengembangkan Keterampilan 
Motorik Halus Anak Usia Dini Di Taman 
Kanak-Kanak SBM Global Insani Bandar 
Lampung Tahun 2018”. Berdasarkan 
penelitian tersebut dapat disimpulkan 
bahwa proses mengembangkan 
keterampilan motorik halus belum 
berkembang secara maksimal dikarenakan 
penjelasan guru yang kurang maksimal dan 
alat permainan edukatif yang kurang 
bervariasi, dimana dibuktikan terdapat 15 
orang dari 20 orang anak (75%) dinilai 
“mulai berkembang”. Persamaan dari 
penelitian yang akan saya teliti yaitu pada 
variabel Y, yakni kemampuan motorik 
halus anak. Sedangkan jenis penelitian 
kami berbeda, yakni penelitian Research 
and Development. 
KERANGKA BERPIKIR 
Tingkat pencapaian perkembangan 
kemampuan motorik halus anak usia 5-6 
tahun yaitu kemampuan memindahkan 
benda dari tangan, mencoret-coret, 
menyusun balok, menggunting, menulis, 
dan sebagainya. Anak-anak di RA Insani 
Taqwim Palembang masih menemui 
hambatan dalam kemampuan motorik 
halusnya seperti anak cepat bosan saat 
mengikuti kegiatan pembelajaran hanya 
dengan satu macam media, kurangnya 
kegiatan yang menstimulasi kemampuan 
motorik halus dari guru, kemampuan 
motorik halus anak belum optimal, media 
yang digunakan kurang bervariasi, serta 
anak lebih memilih kegiatan di luar 
daripada mengikuti kegiatan yang 
melibatkan koordinasi jari-jari tangan. 
Oleh  karena  itu,  perlu adanya upaya 
untuk meningkatkan kemampuan motorik 
halus anak melalui media puzzle. Bermain 
puzzle sangat berpengaruh dalam 
pengembangan motorik halus anak karena 
dalam menyusun potongan gambar anak 
dapat menggerakkan otot-otot tangan 
dengan terkoordinasi.  
METODE PENELITIAN  
Jenis penelitian yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah penelitian tindakan 
kelas (PTK). Arikunto (2017:202) 
menyatakan bahwa salah satu ciri khas 
PTK yaitu adanya kolaborasi (kerja sama) 
antara praktisi dan peneliti dalam 
pemahaman, kesepakatan tentang 
permasalahan dan pengambilan keputusan 
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yang akhirnya melahirkan kesamaan 
tindakan. Dengan penelitian tindakan kelas 
ini diharapkan akan terjadi peningkatan 
kemampuan motorik halus pada anak usia 
5-6 tahun melalui media puzzle raksasa di 
RA Insani Taqwim Palembang. 
Tahap penelitian dalam penelitian 
tindakan kelas ini mengacu pada model 
Kemmis dan Mc Taggart. Model ini 
terdapat 4 (empat) komponen seperti 
halnya yang dilakukan Kurt Lewin dalam 
penelitian tindakan kelas, yaitu 
perencanaan (planning), aksi atau tindakan 
(action), observasi (observing), dan refleksi 
(reflecting). Namun, sesudah satu siklus 
selesai dilaksanakan, maka sesudah refleksi 
diikuti perencanaan ulang yang 
dilaksanakan dalam siklus tersendiri. 
Sejalan dengan hal tersebut, Arikunto 
(2017:210) menyebutkan bahwa penelitian 
tindakan meliputi 4 (empat) tahapan yang 
dilalui yaitu perencanaan, pelaksanaan, 
pengamatan, dan refleksi. 
Adapun bagan menurut Kemmis dan 
Mc Taggart adalah sebagai berikut: 
 
 
Penelitian tindakan kelas model spiral 
Kemmis dan Mc. Taggart 
Kriteria keberhasilan dalam penelitian 
ini adalah terjadinya peningkatan gerak 
motorik halus anak melalui media puzzle 
raksasa. Menurut Wardani (2017:60), 
penelitian dapat dinyatakan berhasil 
apabila persentase nilai rata-rata 
kemampuan motorik halus anak yang 
termasuk kriteria bisa telah mencapai nilai 
75% dengan kata lain sejumlah 14 anak 
dari 18 anak telah bisa memindahkan dan 
menyusun potongan gambar dengan teliti. 
Keberhasilan tindakan dapat diketahui 
dengan membandingkan hasil kegiatan dari 
setiap siklus yang dilakukan dalam 
kegiatan pembelajaran. 
HASIL PENELITIAN 
Anak masih sangat memerlukan 
bimbingan dan stimulus agar anak dapat 
mengembangkan keterampilan motorik 
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halus yang berhubungan dengan gerak jari 
jemari dan koordinasi mata-tangan seperti 
kesiapan menulis, menggambar, mewarnai, 
menjiplak, menggunting dan menempel. 
Keterampilan motorik halus pada anak 
belum optimal. Dari data di atas dapat 
diketahui bahwa anak yang berada pada 
kriteria berkembang sangat baik hanya 4 
anak dari 19 anak atau 20%. Hal tersebut 
diperoleh karena beberapa anak belum 
mencapai skor yang diharapkan pada aspek 
ketepatan dan kerapian. Pada pelaksanaan 
pra tindakan sebanyak 9 anak dari 19 anak 
atau 50% berada pada kriteria mulai 
berkembang, 6 anak dari 19 anak atau 30% 
berada pada kriteria berkembang sesuai 
harapan, dan 4 anak dari 19 anak atau 20% 
berada pada kriteria berkembang sangat 
baik. 
Kegiatan perkembangan motorik halus 
anak akan diperjelas melalui grafik 
persentase berikut: 
 
Perkembangan Motorik Halus Pada 
Siklus I 
 
Berdasarkan hasil observasi siklus 
pertama lalu, diukur tingkat kemajuan dan 
keberhasilan anak melalui dari data yang 
didapatkan dan ditafsirkan dan dianalisis, 
maka dengan perhatian penuh terhahdaap 
individu yang bermasalah. Hasil penelitian 
setelah pelaksanaan kegiatan bermain 
puzzle raksasa untuk   melatih gerak 
motorik halus anak dengan  tema  
pekerjaan, yaitu terdapat 7 anak (37%) dari 
19 anak yang aktif dalam bermain puzzle 
raksasa dengan baik, 12 anak (63%) dari 19 
anak belum aktif dalam bermain. Pada 
siklus pertama kegiatan bermain puzzle 
raksasa untuk meningkatkan gerak motorik 
halus anak ternyata belum berhasil, anak 
masih ada yang belum aktif dalam bermain 
dan kurang berminat dalam bermain. Hal 
ini terjadi karena kurang tertariknya anak 
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                                                                       PERNIK Jurnal PAUD, VOL 3 NO.1 April  2020 
 
pada permainan puzzle raksasa. Dari 
persentase hasil di atas, menunjukan bahwa 
pada siklus pertama keberhasilan anak akan 
ditindak lanjuti pada siklus kedua. 
Hasil observasi pada siklus II dapat 
diperjelas melalui grafik persentase 
berikut: 
 
Perkembangan Motorik Halus Pada 
Siklus II 
 
Hasil penelitian setelah pelaksanaan 
kegiatan bermain puzzle raksasa pada 
siklus kedua untuk melatih gerak motorik 
halus anak dengan tema pekerjaan, yaitu 
terdapat 16 anak (84%) dari 19 anak yang 
aktif dalam bermain puzzle raksasa dengan 
baik, 3 anak (16%) dari 19 anak tidak aktif 
dalam bermain. Pada siklus kedua, kegiatan 
bermain puzzle raksasa untuk 
meningkatkan gerak motorik halus anak 
ternyata sudah berhasil dengan baik, anak 
sudah aktif dalam bermain dan minat anak 
sudah ada dalam bermain. Pada siklus ke-2 
ini, anak tertarik pada permainan puzzle 
raksasa. Sehingga pada siklus II ini, gerak 
motorik halus anak sudah berkembang 
dengan sangat baik. 
Kegiatan bermain puzzle raksasa 
merupakan suatu proses belajar yang tepat 
untuk mengembangkan gerak motorik 
halus anak, dimana pada siklus I anak 
belum aktif dalam bermain, anak belum 
serius dalam bermain, dan minat anak 
dalam bermain belum ada. Oleh karena itu, 
dilakukan perbaikan pada siklus II. Hasil 
penilaian observasi terhadap aktivitas anak 
dan guru siklus I dan siklus II mengalami 
peningkatan yang baik. Hal ini menunjukan 
melalui bermain puzzle raksasa dapat 
meningkatkan gerak motorik halus anak. 
Perbandingan hasil dari siklus I dan II 
dapat diperjelas melalui grafik persentase 
berikut ini: 
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Perbandingan Hasil Observasi Pada 
Siklus I dan Siklus II 
 
Jadi, kesimpulan dari hasil observasi 
pada siklus I dan II, maka dapat dilihat 
adanya peningkatan gerak motorik halus 
anak kelompok B-3 RA Insani Taqwim 
Palembang. Peningkatan dapat dilihat dari 
hasil persentase hasil, yaitu tingkat 
keberhasilan tindakan mencapai 84% dari 
jumlah anak dan dikategorikan sebagai 
Berkembang Sesuai Harapan (BSH) dan 
Berkembang Sangat Baik (BSB). 
PEMBAHASAN 
Hasil penelitian ini sesuai dengan teori 
dari Hairuddin (2014:210) yang 
menyatakan bahwa puzzle merupakan 
permainan menyusun kembali potongan-
potongan gambar yang terpisah dan tercerai 
berai. Media ini bertujuan agar anak dapat 
melatih gerak motorik halusnya secara 
optimal. 
Media puzzle dibuat dengan ukuran 
yang berbeda dari puzzle biasa, yaitu 
ukuran 40 cm x 60 cm, dinamakan puzzle 
raksasa. Penggunaan media puzzle raksasa 
ini dapat menjadi salah satu kegiatan yang 
sangat menarik untuk anak dalam melatih 
gerak motorik halusnya. Karena dengan 
menggunakan media ini, anak dapat 
menggunakan koordinasi tangan dan 
matanya untuk mengambil, memegang, dan 
meletakkan dengan baik potongan-
potongan gambar yang disediakan. 
Terdapat kesamaan antara kajian 
terdahulu yang relevan dengan hasil dari 
penelitian ini, dimana kemampuan motorik 
halus anak dapat ditingkatkan melalui 
media puzzle raksasa. Sedangkan 
perbedaan kajian yang relevan dengan hasil 
penelitian ini adalah pada variabel Y 
penelitian yang dilakukan oleh Safitri 
(2014:15), kemampuan daya ingat anak 
dapat meningkat melalui media puzzle. 
Perbedaan lainnya, ukuran media yang 
digunakan pun berbeda, yaitu puzzle 
raksasa yang digunakan oleh peneliti. 
 
 
 
0%
20%
40%
60%
80%
100%
Siklus I Siklus II
MB
BSH & BSB
                                                                       PERNIK Jurnal PAUD, VOL 3 NO.1 April  2020 
 
KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian dan 
pembahasan, maka peneliti menarik 
kesimpulan bahwa kegiatan bermain puzzle 
raksasa dapat meningkatkan kemampuan 
motorik halus anak kelompok B-3 RA 
Insani Taqwim Palembang. Peningkatan 
tersebut dapat dilihat dari adanya 
peningkatan persentase dari sebelum 
tindakan dan setelah pelaksanaan tindakan 
pada siklus I dan siklus II. Pelaksanaan 
tindakan pada siklus I menggunakan 4 
puzzle raksasa yang berbeda dan anak-anak 
merasa kesulitan karena 4 stimulasi 
diberikan sekaligus sehingga peningkatan 
persentase yang ditunjukkan dari pra 
tindakan sebesar 20%, siklus I sebesar 
37%, kemudian peningkatan persentase 
yang cukup signifikan ditunjukkan pada 
pelaksanaan siklus II menjadi 84% 
dikarenakan kegiatan bermain puzzle 
raksasa dilakukan dengan berpindah tempat 
dan disertai motivasi dari guru, sehingga 
anak lebih semangat untuk menyelesaikan 
permainan tersebut. 
Keberhasilan tersebut tidak terlepas 
dari langkah-langkah pembelajaran motorik 
halus melalui kegiatan bermain puzzle 
raksasa yang dilakukan ketika pelaksanaan 
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) di 
kelompok B-3 RA Insani Taqwim 
Palembang, yaitu: 1) Satu kelas dibagi 
menjadi 4 kelompok yang terdiri dari 4-5 
anak, 2) Tiap kelompok mendapatkan 
puzzle raksasa yang berbeda yang sudah 
diletakkan pada meja, 3) Guru memberikan 
contoh kegiatan menyusun puzzle raksasa 
yang akan dilakukan, 4) Menyampaikan 
aturan yang telah disepakati selama 
kegiatan bermain puzzle raksasa dilakukan, 
5) Gambar puzzle raksasa disesuaikan 
dengan tema yang sering ditemui di 
lingkungan anak. 
SARAN 
Berdasarkan kesimpulan dari hasil 
penelitian di atas, maka peneliti 
memberikan saran sebagai berikut: 
1. Bagi Anak 
Pembelajaran melalui media puzzle 
raksasa merupakan kegiatan yang 
meningkatkan antusiasme anak karena 
termasuk hal yang jarang digunakan dan 
menyenangkan. 
2. Bagi Guru 
Media puzzle raksasa telah terbukti 
dapat meningkatkaan kemampuan motorik 
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halus anak kelompok B di RA Insani 
Taqwim Palembang, sehingga dapat 
menjadi alternatif kegiatan pembelajaran 
untuk menstimulasi kemampuan motorik 
halus anak agar dapat berkembang optimal 
serta motivasi untuk memberikan kegiatan 
pembelajaran yang tidak membosankan 
untuk anak. 
3. Bagi Lembaga Sekolah 
Pelaksanaan Penelitian Tindakan Kelas 
(PTK) di RA Insani Taqwim Palembang 
dapat menjadi alternatif pemecahan 
masalah yang terjadi di lembaga sekolah 
dan menjadi acuan untuk lembaga sekolah 
agar menjadi lebih baik. 
4. Bagi Peneliti Selanjutnya 
Penerapan media puzzle raksasa dapat 
digunakan sebagai referensi bagi penelitian 
yang terkait beberapa aspek perkembangan 
anak, selain kemampuan motorik halus 
anak. 
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